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11. Animasi ISI Yogyakarta angkatan 2017; 
12. Teman-teman yang telah membantu menyelesaikan terciptanya karya ini; 
Semoga hasil akhir karya film animasi 2D “The Adventure of Anto & 
Sogur”  memberikan manfaat baik dari hasil akhir karya dan laporan tugas akhir, 
diharapkan kritik dan saran untuk perbaikan yang membangun di masa mendatang. 
 
 













Sebuah cerita yang mengangkat tentang seorang manusia bernama Sogur 
melakukan perjalanan bersama seekor unta peliharaannya bernama Anto hingga 
mereka menghadapi kelelahan dan kehausan di tengah padang pasir, dikemas dalam 
komedi slapstick.  
Kombinasi teknik frame by frame dan cut-out guna efisiensi dan efektivitas 
waktu serta biaya produksi, film animasi ini memperdalam konsep dan hubungan 
emosional antara makhluk hidup dengan lingkungan. Penerapan teknik frame by 
frame digambarkan pada gerakan-gerakan karakter dengan sudut kamera yang 
ekstrem, serta memiliki kelebihan dan keleluasaan dalam menggambar adegan. 
Sedangkan proses cut-out diterapkan pada gerakan dasar karakter dan objek 
environmental yang tercermin pada sebagian shot pengenalan setting lokasi, 
suasana, dan karakter cerita. Sebagai film animasi 2D, “The Adventure of Anto & 
Sogur” diproduksi melalui 3 tahapan, yaitu: praproduksi (riset, penulisan naskah 
cerita, desain karakter, storyboard, background, rigging dan music scoring), 
produksi (animating), dan pascaproduksi (compositing, editing, dan mastering). 
Tahapan pipeline tersebut menghasilkan film animasi HDTV berdurasi 3 menit 
dengan ratio 16:9, resolusi 1920x1080 px dan frame rate 24fps. 
Penerapan ide cerita tentang emosi dengan konsep karakterisasi visual 
dalam film animasi 2D “The Adventure of Anto & Sogur” memberikan pesan 
bagaimana penyelesaian masalah yang seharusnya tidak diselesaikan dengan 
amarah, dapat digambarkan dengan gaya komedi slapstick dengan digunakannya 
teknik penganimasian frame by frame dan cut-out. 
 
Kata kunci: Animasi 2D, Slapstick, Komedi, Frame by Frame, Cut-Out. 
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A. Latar Belakang 
Teknik pembuatan animasi memiliki aneka ragam cara dan setiap 
prosesnya memiliki banyak efektivitas dan efisiensi sesuai kebutuhan dari 
pembuat karya animasi. Karena animasi adalah salah satu konten yang dibuat 
kreatornya, pengembangannya pun menjadi dinamis sesuai dengan gaya 
kreator yang memiliki pengamatan dan observasi tertentu baik dari segi cerita, 
visual, hingga proses workflow produksinya. Sehingga penciptaan konten 
animasi menyesuaikan gaya kreatornya dengan pipeline produksi yang efektif 
dan berpadu dengan efisiensi waktu produksi yang telah ditentukan. 
Banyak teknik pembuatan animasi 2D mulai dari traditional drawing 
seperti animasi-animasi produksi Studio Ghibli Jepang dan Disney Amerika 
era 1930-1950-an yang banyak membutuhkan resource SDM (Sumber Daya 
Manusia) besar dalam produksinya, hingga animasi digital drawing yang 
semua basis prosesnya dilakukan secara digital. Pemilihan teknik cut-out dan 
digital frame by frame menjadi suatu teknik kombinasi dalam proses 
penganimasian, sehingga dalam segi biaya dan kapasitas produksi dapat 
ditekan lebih efisien dalam waktu produksi yang singkat. 
Secara proses, teknik animasi cut-out menggunakan kertas bergambar 
(desain karakter, aset dan properti) yang dipotong-potong lalu direkam secara 
manual pada awalnya hingga sekarang dipermudah dengan integrasi proses 
digital. Terinspirasi dari beberapa serial animasi televisi seperti: “Family 
Guy”, “Rick n Morty”, dan “The Amazing World of Gumball”, film animasi 
2D berjudul “The Adventure of Anto & Sogur” ini memadukan 2 teknik 
berbeda yakni frame by frame dan cut-out sebagai teknik penganimasiannya.   
Ide cerita karya tugas akhir “The Adventure of Anto & Sogur” terinspirasi 
dari serial animasi produksi TeamTO dan Tuba Entertainment yang berjudul 
“Oscar’s Oasis” dengan tema latar gurun pasir. Sebagai inspirasi latar pada 
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film animasi, pemilihan padang pasir yang bersifat panas secara geologis 
memiliki kesinambungan pada desain psikologis karakter dari Sogur yang 
temperamental dan pada karya tugas akhir ini, level emosi pada karakter dapat 
dimainkan. Sifat emosional karakter dalam cerita tersebut menjadi satu pesan 
moral tentang bagaimana emosi amarah yang tidak terkontrol tidak dapat 
memecahkan masalah.   
  
B. Rumusan Masalah 
Dirumuskan permasalahan yang akan diselesaikan berdasarkan latar 
belakang yakni sebagai berikut: 
1. Bagaimana proses produksi film animasi 2D dengan perpaduan teknik 
frame by frame dan cut-out. 




Tujuan dari penciptaan karya film animasi 2D “The Adventure of Anto & 
Sogur” antara lain: 
1. Menciptakan sebuah film animasi 2D dengan perpaduan teknik frame 
by frame dan cut-out. 
2. Menciptakan sebuah karya yang tidak hanya menghibur tapi juga 
mampu memberikan pesan moral dari sebuah konsep cerita. 
 
D. Target Audien 
Target audien atau sasaran karya film animasi “The Adventure of Anto 
& Sogur” ini adalah: 
1. Usia  : 13 sampai 17 tahun 
2. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan 
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3. Pendidikan : Sekolah menengah dan berbagai latar pendidikan 
4. Status sosial : Menengah ke atas 
5. Negara  : Internasional 
 
E. Indikator Capaian Akhir 
Terciptanya film yang layak dihadirkan kepada masyarakat adalah 
capaian akhir dari karya ini. Beberapa tahapan dibawah ini akan menjadi 
acuan dalam pembuatan karya. Berikut merupakan tahapan-tahapan yang 
akan dilalui: 
1. Praproduksi 
Praproduksi merupakan tahap pengumpulan ide sebagai bahan 
karya dan pencarian data-data yang juga dilakukan sehingga konsep 
yang telah dibuat akan lebih matang. Berikut adalah penjelasan pada 
tahap praproduksi yang meliputi: 
 
a. Penulisan Naskah 
Naskah cerita dari karya “The Adventure of Anto & Sogur” 
dilakukan secara bertahap, dari pencarian ide dan melihat beberapa 
referensi hingga proses brainstorming telah dilakukan sebelum 
membuat skenario yang akan diproses ke dalam bentuk storyboard. 
 
b. Riset Data 
Tahap riset data dilakukan untuk memperkuat topik-topik yang 
akan diangkat dalam pembuatan film. Diharapkan dengan melakukan 
riset data akan ditemukan data yang akurat dan sesuai agar 
mempermudah dalam proses produksi, seperti menentukan desain 
karakter, background, musik, dsb. 
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c. Desain Karakter 
Tahapan ini dilakukan dengan membuat visual dengan 
berdasarkan pada riset data yang telah dilakukan. Dengan data yang 
didapatkan maka hasil dari desain karakter akan saling mendukung 
dengan cerita dan topik. 
Anto dan Sogur merupakan karakter utama dalam film ini. 
Anto adalah seekor unta jenis camelus dromedarius atau biasa 
disebut unta arab dan Sogur adalah seorang pedagang berasal dari 
Arab dengan fisiologis berkulit agak gelap dan memakai gamis.  
 
d. Storyboard 
Tahap Storyboard adalah tahap dimana skenario menjadi acuan 




Musik yang digunakan dalam pembuatan film ini yaitu BGM 




Stillomatic dibuat setelah adanya storyboard, dimana gambar-
gambar yang berada di storyboard akan disesuaikan durasinya agar 
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g. Background / Environment 
Pembuatan background dan property disesuaikan dengan hasil 
riset data dan pengerjaanya menggunakan teknik digital painting. 
 
h. Rigging 
Tahap rigging diperlukan karena penggunaan teknik cut-out. 
Aset / properti yang sudah dipotong-potong kemudian diberi rig. 
 
2. Produksi 
Tahap produksi merupakan tahapan dimana proses-proses utama 
dilakukan dalam pembuatan karya ini. Tahapan ini dilakukan setelah 
tahapan praproduksi telah selesai dilakukan semua. Dalam tahapan 
produksi ini dilakukan tahap animate.  
Tahap animate ialah tahap yang penting dimana menentukan 
seberapa mulus suatu gerakan yang akan dibuat. Ada beberapa teknik 
pengerjaanya ada yang frame by frame dan adapula teknik cut-out. 




Pascaproduksi adalah tahapan terakhir dari proses pembuatan karya 
menuju selesai. Berikut adalah tahapan-tahapan dalam pascaproduksi: 
a. Compositing 
Proses compositing dilakukan penggabungan karakter dengan 
background. Dalam proses ini juga dilakukan pengaturan komposisi 
dan tata letak tiap elemen dalam satu frame sehingga tampak 
menyatu. 
 




Setelah semua komponen yang diperlukan dalam film animasi 
“The Adventure of Anto & Sogur” diatur, semuanya digabungkan dan 
diurutkan agar menjadi kesatuan film animasi seperti yang tertulis 
pada skenario. 
 
c. Render dan Mastering 
Setelah semua komponen film digabungkan dan tertata, 
dilakukan proses ekspor file video dan audio menjadi satu file film 
dengan format H.264. 
 
d. Display dan Merch 
Display karya dan merch adalah tahapan terakhir sebagai 
bagian dalam pemasaran karya ini. Merch, infografis, dan poster 
dijadikan sebagai pelengkap display karya sehingaa karya dapat 
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